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Abstract. This paper presents an experience report on the implementation of
maker activities using electronic waste as a strategy to develop competencies
from the Brazilian National Common Curricular Base for Computing in Basic
Education. The proposal was conducted in a public school in Northern Brazil,
involving Early Childhood Education and early elementary grades. The acti-
vities integrated storytelling, unplugged algorithms, and prototype construction
with recycled materials, fostering computational thinking, creativity, and envi-
ronmental awareness. The results indicate that, even in resource-constrained
contexts, it is possible to implement curricular guidelines through creative, sus-
tainable, and accessible pedagogical strategies.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a
implementacdo de atividades makers com reaproveitamento de lixo eletronico
como estratégia para desenvolver competéncias da BNCC da Computagdo
na Educagcdo Bdsica. A proposta foi realizada em uma escola piiblica da
regido Norte do Brasil, envolvendo turmas da Educagdo Infantil e dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. As atividades integraram contagcdo de
historias, algoritmos desplugados e construcdo de protétipos com sucata,
promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da criatividade
e da consciéncia socioambiental. Os resultados evidenciam que, mesmo em
contextos de restri¢cdo de recursos, é possivel implementar prdticas alinhadas a
BNCC por meio de estratégias pedagogicas criativas, sustentdveis e acessiveis.

1. Introducao

A implementacao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) na Educagdo Bésica tem
se configurado como um dos principais desafios enfrentados pelas redes publicas de en-
sino no Brasil, especialmente no que se refere a insercao das competéncias relacionadas
a Computacdo. O desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e
da compreensao critica das tecnologias exige infraestrutura adequada, formacgao docente
especifica e recursos pedagdgicos compativeis com as demandas contemporaneas. Entre-
tanto, muitas escolas publicas ainda enfrentam limitagdes estruturais significativas, como
laboratérios de informatica sucateados, equipamentos obsoletos e auséncia de investimen-
tos continuos em tecnologia educacional.
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Paralelamente a esse cendrio, o avanco das tecnologias digitais tem ampliado as
possibilidades de criagdo, compartilhamento e acesso ao conhecimento. Redes sociais e
plataformas digitais t€m impulsionado a disseminacdo de ideias criativas, solugdes sus-
tentaveis e propostas inovadoras fundamentadas na l6gica do “faca vocé mesmo” (Do It
Yourself — DIY), estimulando sujeitos de diferentes idades a explorarem sua curiosidade
e potencial criativo. Esse movimento evidencia que a tecnologia ndao deve ser compreen-
dida apenas sob a perspectiva do consumo, mas também como meio de criagdo, autoria e
resolucao de problemas a partir dos recursos disponiveis.

Nesse contexto, a escola assume papel central como espaco de experimentagao,
investigacdo e desenvolvimento da criatividade. A BNCC estabelece, entre suas com-
peténcias gerais, a necessidade de ‘“exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abor-
dagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formu-
lar e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conheci-
mentos das diferentes areas” [Brasil 2018]. Tal orientacdo dialoga diretamente com os
principios do movimento maker, que propde a aprendizagem por meio da construcdo, da
experimentacao e da resolugdo colaborativa de problemas.

A cultura maker tem se expandido no campo educacional por favorecer metodolo-
gias ativas e praticas interdisciplinares. Segundo [Brockveld et al. 2017], o contato com a
experimentacdo pode revelar “processos de aprendizagem que promovam o trabalho co-
letivo e a resolucdo de problemas de forma criativa e empatica”. Ao desenvolver projetos
com as proprias maos, os estudantes ampliam suas habilidades cognitivas e psicomotoras,
fortalecem a cooperacio e desenvolvem autonomia e responsabilidade, aspectos alinhados
as competéncias previstas na BNCC.

Contudo, permanece uma tensao entre as diretrizes curriculares e as condicoes
concretas de muitas escolas publicas, especialmente em contextos marcados por restricoes
orcamentarias e caréncia de recursos tecnoldgicos. Diante dessa realidade, torna-se rele-
vante discutir e socializar experiéncias pedagégicas que busquem alternativas vidveis para
a implementacao das competéncias da BNCC da Computacao, mesmo em cendrios de es-
cassez.

E nesse contexto que se insere o presente trabalho, desenvolvido em uma escola
municipal da regido Norte do Brasil, no qual sucata e lixo eletronico, provenientes prin-
cipalmente da sala de informatica da propria escola, foram ressignificados como recursos
didéticos para o desenvolvimento de atividades makers e de robdtica educativa. As acdes
envolveram a Educacao Infantil, por meio de contacdo de histérias e analogias relaciona-
das a robdtica, e os anos iniciais do Ensino Fundamental, com a constru¢@o colaborativa
de protdtipos. Assim, o objetivo deste artigo € relatar a experiéncia de implementagdo
de atividades makers com sucata como estratégia pedagogica para trabalhar habilidades e
competéncias da BNCC da Computa¢do em uma escola, evidenciando os desafios enfren-
tados, as estratégias adotadas e as contribui¢cdes observadas no processo formativo dos
estudantes.

2. Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experi€ncia de abordagem qualita-
tiva, desenvolvido em uma escola municipal da rede publica localizada em um estado da
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regido Norte do Brasil. A natureza qualitativa justifica-se por priorizar a descri¢do, andlise
e reflexdo acerca das praticas pedagdgicas implementadas, considerando o contexto, 0s
sujeitos envolvidos e os processos formativos observados.

O publico participante foi composto por turmas da Educacao Infantil e por alunos
do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental. A proposta contemplou diferentes faixas etarias,
respeitando os niveis de desenvolvimento cognitivo, motor e socioemocional dos estudan-
tes. Ja o planejamento das atividades foi fundamentado nas habilidades e competéncias
previstas na BNCC (detalhados no Quadro 1 e 2), especialmente aquelas relacionadas a
cultura digital, ao pensamento computacional, a criatividade, a resolucao de problemas e
ao trabalho colaborativo.

Considerando a escassez de recursos financeiros da unidade escolar, optou-se pela
utilizacdo de materiais acessiveis e reaproveitados, tais como: lixo eletronico (teclados,
mouses, placas, fios e componentes inutilizados provenientes da sala de informatica);
materiais de baixo custo (cola quente, tinta, fita adesiva, tesoura, entre outros). Também
foram utilizados como materias de apoio para contextualizacdo brinquedos, livros infan-
til, videos, audios, além de recursos proprios da sala de informética como computador,
datashows, som.

As atividades foram realizadas na sala de informatica da escola, reorganizada para
assumir caracteristicas de um espaco maker. Devido a inviabilidade de mover as mesas
ao centro, as artividades foram organizadas em grupos permitindo que as criangas pu-
dessem sentar no chio da sala e sentirem-se livres, favorecendo o trabalho colaborativo.
Ferramentas, materiais e componentes eletronicos foram organizados nas mesas laterais,
garantindo melhor circulagdo e seguranga durante as atividades.

Ressalta-se que, no contexto da cultura maker, as pessoas constituem o elemento
central do processo de aprendizagem. Assim, professores e estudantes participaram ati-
vamente das construgdes, assumindo postura colaborativa e investigativa. A mediacao
docente ocorreu de forma continua, incentivando a experimentagdo, a formulagdo de
hipdteses e a resolug@o conjunta de problemas.

2.1. Atividades propostas e habilidades a serem desenvolvidas

De acordo com a BNCC, na Educacao Infantil a Computagdo deve ser vivenciada a par-
tir da ludicidade, da interacdo e da experimentagdo, articulando-se aos campos de ex-
periéncia proprios dessa etapa. As premissas estabelecidas enfatizam o desenvolvimento
do reconhecimento de padrdes, a construcao de classificagdes com base em critérios como
cor, forma, tamanho e quantidade, bem como a vivéncia de interacdes mediadas por ar-
tefatos computacionais. Além disso, destaca-se a importancia de criar e testar algoritmos
por meio de brincadeiras com objetos e movimentos corporais, individualmente ou em
grupo, e de solucionar problemas a partir da decomposi¢do em partes menores, identifi-
cando etapas e ciclos que possam ser reutilizados [Brasil. Ministério da Educacao 2022].

Estas orientacdes reforcam que a insercdo da Computacdo na Educacdo Infantil
ndo se restringe ao uso de dispositivos digitais, mas envolve experiéncias concretas, cor-
porais e colaborativas, alinhadas ao desenvolvimento integral da crianga. Considerando
tais orientacdes o Quadro 1, destaca as atividades propostas e as habilidades a serem
alcangadas.
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No que se refere as atividades propostas para o Ensino Fundamental, estas foram
fundamentadas nas competéncias estabelecidas no Documento Complementar da BNCC
— Computagdo na Educacdo Baésica [Brasil. Ministério da Educacdo 2022]. Destaca-se,
inicialmente, a competéncia que orienta a compreensao da Computacdo como area de
conhecimento capaz de contribuir para a explicagao do mundo contemporaneo, formando
sujeitos ativos e conscientes, aptos a analisar criticamente os impactos sociais, ambientais,
culturais, econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos decorrentes do uso das
tecnologias.

Além disso, as acdes desenvolvidas dialogam com a competéncia que propoe o de-
senvolvimento de projetos baseados em problemas, desafios e oportunidades significativas
para o contexto do estudante, de forma individual e ou colaborativa. Tal perspectiva pres-
supde o uso da Computacao e de suas tecnologias para a aplicagdo de conceitos, técnicas
e ferramentas que possibilitem a automacgao de processos e a proposicao de solucdes em
diferentes dreas do conhecimento, fundamentadas em principios éticos, democraticos,
sustentdveis e inclusivos.

Quadro 1. Robdtica educativa por meio da contacao de histodrias e atividades
desplugadas.

Atividade Turmas Habilidades a serem alcancadas

Contagdo da | PrélePré I | (EIO3CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de

histéria “A festa do uma tarefa de forma clara e ordenada.

robd Rubinho” (EIO3CO03) Experienciar a execugdo de algoritmos
brincando com objetos (des)plugados.

Contacdo da | 1° 2° e 3° | (EFO1COO05) Representar informacdo usando diferen-

historia “A festa do | anos tes codificagdes. (EF02CO05) Reconhecer as carac-

rob6 Rubinho” teristicas e usos das tecnologias computacionais no co-
tidiano dentro e fora da escola.

Algoritmo do rob6: | 1° ano (EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de pas-

Vamos desenhar sos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

Meu primeiro | 2°e 3° anos (EF02CO004) Diferenciar componentes fisicos (hard-

algoritmo: Vamos ware) e programas que fornecem as instrugdes (soft-

construir ware) para o hardware. (EF02C002) (EF03CO002)
Criar e simular algoritmos representados em lingua-
gem oral, escrita ou pictogréfica, construidos como
sequéncias com repeti¢des simples (iteracdes definidas)
com base em instrucdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da instru¢do impacta na
execugdo do algoritmo.

Danca do robd | Pré 1 ao 3° | (EIO3CO01) Reconhecer padrio de repeticdo em

(Video musical) ano sequéncia de sons, movimentos, desenhos.

No que se refere a sustentabilidade, o Quadro 2 apresenta as atividades propostas
e as habilidades a serem desenvolvidas a partir desse principio. Em contextos de escassez
de recursos tecnoldgicos, essa abordagem também se apresenta como uma alternativa para
promover o desenvolvimento das habilidades previstas e superar os desafios estruturais.

Dessa forma, o uso de lixo eletronico como recurso didatico pode favorecer a
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Quadro 2. Criando com o lixo eletronico e atividades maker.

Atividade Turmas Resultados Esperados

Bate-papo:  Lixo | 4°e 5°anos | (EF05CO10) Expressar-se critica e criativamente
eletrdnico e meio na compreensdo das mudancas tecnoldgicas no
ambiente mundo do trabalho e sobre a evolugdo da soci-
+ Maos a obra edade. (EF15C0O06) Conhecer os componentes

bésicos de dispositivos computacionais, entendendo
os principios de seu funcionamento (EF15CO08)
Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
para pesquisar e acessar informacdes, expressar-
se critica e criativamente e resolver problemas.
(EF15CO0O08) Reconhecer e utilizar tecnologias com-
putacionais para pesquisar e acessar informacoes,
expressar-se critica e criativamente e resolver pro-
blemas.

aprendizagem de conceitos cientificos por meio de atividades praticas e interativas, tor-
nando o processo de ensino mais dindmico e estimulante para os estudantes [Neto 2024].
Logo, ao propor a reutilizacdo de lixo eletronico na construcdo de projetos colaborati-
vos, buscou-se ndo apenas trabalhar conteudos técnicos relacionados a tecnologia, mas
também promover reflexao critica, responsabilidade socioambiental e protagonismo estu-
dantil, alinhando pratica pedagégica e diretrizes curriculares.

3. Relato das Atividades Realizadas

Esta secao tem como objetivo descrever detalhadamente as atividades realizadas na
Educacio Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

3.1. Educacao Infantil e Anos Iniciais (1° ao 3° ano): Robética Educativa por meio
da Contacao de Historias

Para a Educacdo Infantil e o 1° ano do Ensino Fundamental, as atividades foram planeja-
das e adaptadas conforme as capacidades cognitivas, motoras e socioemocionais proprias
da faixa etaria. Nessa etapa, priorizaram-se abordagens ludicas e experi€ncias concretas,
como contagdo de histdrias, analogias e constru¢des com materiais reciclaveis seguros,
evitando o uso de ferramentas que pudessem oferecer riscos, como estiletes e cola quente.

As agoes desenvolvidas com as turmas do Pré I e Pré II tiveram como eixo central
a contacao de historias como estratégia de mediacdo pedagodgica. A intervengao iniciou-se
com a narrativa de: A festa do Robd Rubinho”, utilizando o livro fisico, recursos sonoros
e um robo de brinquedo como elemento concreto de apoio (Figura 1-A e B).Durante
a histéria, foram estabelecidas analogias entre o corpo humano e o funcionamento de
um robd: olhos como sensores, cérebro como processador e membros como executores
de comandos, introduzindo de forma acessivel e contextualizada, no¢des iniciais sobre
sistemas tecnoldgicos.

De acordo com [Sullivan 2017], o brincar constitui uma importante forma de
investigacdo no processo de aprendizagem com robdtica, pois desperta o interesse das
criancas pelo tema, permite que relacionem os conceitos apresentados com conhecimen-
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tos prévios e favorece a identificacdo com a atividade. Além disso, essa abordagem con-
tribui para o desenvolvimento de uma compreensdo conceitual mais aprofundada sobre o
funcionamento dos robds, como o papel desempenhado pelos sensores nas atividades de
robdtica.

Foram incorporados recursos digitais, como data show e ilustracdes projetadas,
ampliando o repertdrio visual das criancas e fortalecendo o vinculo com a cultura digital.
As atividades incluiram ainda exploracdo de sons, movimentos corporais € brincadei-
ras simbdlicas (Figura 1-C e D), como “ligar” e “desligar” o robd e realizar a “danca
do robd”. Nessa dinamica, os alunos executavam comandos como ‘“‘parar”, “girar” e
“andar”, trabalhando coordenag¢do motora, lateralidade e compreensdo de sequéncias.
A danga configura-se como uma metodologia inovadora que, aliada a corporeidade e a
arte, é capaz de promover a inclusdo dos mais diversos publicos no ambiente escolar
[Ferreira et al. 2025], .

Figura 1. Atividades com Pré | e Pré Il: (A) contagcdo da historia; (B) robo de
brinquedo; (C) danca do robo; (D) brincadeira simbdlica.

Com os estudantes do 1° ao 3° ano do Ensino Fundamental, apds a contacio da
historia, deu-se inicio ao momento denominado “Hora de Criar”, etapa destinada ao de-
senvolvimento de atividades makers e lddicas articuladas aos conceitos introduzidos an-
teriormente (Figura 2 - A e Figura 3 - A).

Para o 1° ano, foi proposta a atividade “Algoritmo do robd: Vamos desenhar!”, na
qual os alunos receberam instrucdes sequenciais impressas para a construcao de um robd.
A proposta consistiu na execu¢ao de seu primeiro algoritmo, seguindo uma sequéncia
previamente estabelecida: inicialmente desenhar a cabeca, em seguida os bracgos e, por
fim, as pernas. Dessa forma, foram trabalhadas noc¢oes iniciais de algoritmo, sequéncia
l6gica e cumprimento de comandos (Figura 2 — B). Durante a atividade, estabeleceu-se
uma analogia entre a sequéncia de passos do desenho e a execucao de um cédigo, repre-
sentado simbolicamente no verso da folha (Figura 2 — C e D). Essa estratégia favoreceu a
compreensdo de que um algoritmo corresponde a um conjunto organizado de instrugdes
executadas em determinada ordem para alcancar um resultado especifico.

Toda a atividade foi mediada pela professora de informadtica, que retomava ele-
mentos da histdéria previamente contada, contextualizando os comandos e reforcando os
conceitos de sequéncia e organizacdo légica. Ao final da aula, foram realizadas brin-
cadeiras e dindmicas corporais, incluindo dangas teméticas, com o objetivo de trabalhar
movimentos corporais, coordenagdo e interacdo entre os estudantes, integrando aspectos
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Figura 2. Atividades com 12 ano: (A) Hora de construir; (B) meu primeiro algo-
ritmo (frente); (C) meu primeiro algortimo (verso); (D) atividade concluida.

cognitivos e motores proprios dessa etapa do Ensino Fundamental.

Para os alunos do 2° e 3° ano, mantendo a proposta de introducao ao conceito de
algoritmo, foi desenvolvida a atividade “Meu primeiro algoritmo: Vamos construir!”.
Nessa etapa, os alunos seguiram instru¢oes organizadas em forma de algoritmo; contudo,
diferentemente do 1° ano, em vez de desenhar, construiram mini rob0s utilizando fios de
cabo de rede, teclas de teclado e outros componentes de lixo eletronico (Figura 3-D).

Cada aluno recebeu um cédigo impresso, estruturado de maneira semelhante a
programacgdo em blocos, juntamente com um conjunto de pegas previamente organizadas
para a montagem do rob6 (Figura 3-C). Inicialmente, os estudantes foram incentivados
a refletir sobre como realizariam a constru¢do a partir das instrucdes fornecidas, estimu-
lando autonomia e raciocinio 16gico. Gradualmente, a professora oferecia orientagdes
complementares, auxiliando na interpretagdo do algoritmo e na organizacido sequencial
das etapas (Figura 3-B).

N : . —
acra de constryjr _ - k.
* — - f v B = - - -
" oo ¥ ;
i
Al i

Figura 3. Atividades realizadas com 22 e 32 ano: (A) Hora de construir; (B) pratica
maker; (C) atividade proposta; (D) atividade concluida.

Ademais, as atividades desenvolvidas na Educacdo Infantil e no 1°, 2° e 3° ano
mobilizaram habilidades de planejamento, resolu¢ao de problemas, cooperacdo e cria-
tividade, além de promoverem responsabilidade socioambiental. As propostas também
contribuiram para o desenvolvimento da leitura, da interpretacdo e do pensamento légico,
reforcando a compreensdo de que um algoritmo é um conjunto organizado de instrugdes
executadas para alcangar um objetivo.
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3.2. Anos Iniciais (4° e 5° ano): Criando com o Lixo Eletronico

Com os estudantes do 4° e 5° ano foi desenvolvida a Acdo 02: Criando com o lixo
eletrbnico, com foco na sustentabilidade, na conscientizagdo ambiental e na aplicacio
pratica de conceitos tecnoldgicos. Inicialmente, foi ministrada uma aula dialogada intitu-
lada “O lixo eletronico e o meio ambiente”, na qual se discutiu o impacto da tecnologia
no cotidiano e os efeitos ambientais do descarte inadequado de equipamentos eletronicos,
como mostra a Figura 4.

Foram abordadas alternativas de reaproveitamento por meio do artesanato e da
robética educativa, além da utilizacdo do livro didatico de Ciéncias, data show e compu-
tadores como recursos de apoio, buscando ampliar a consciéncia critica dos estudantes
sobre consumo tecnoldgico e responsabilidade socioambiental.

Figura 4. Atividades realizadas com 42 e 52 ano.

Ap6s esse momento introdutdrio, os alunos conheceram sucatas disponiveis na
sala de informatica. Cada componente foi apresentado com a explicac¢do de sua fungdo no
computador e de possiveis formas de reutilizacdo. Na etapa seguinte, denominada "Maos
a obra”, os estudantes do 4° ano foram organizados em grupos e receberam diferentes
pecas, como memorias, teclados, placas, dissipadores e motores de drive de CD. Além
disso, foram disponibilizados materiais de apoio, como cola quente, fitas, espirais, folhas
e impressoes.

A proposta consistiu em criar novos objetos a partir das sucatas presentes na sala
de informdtica (teclados, memorias e cabos). Entre as producdes realizadas destacam-se
cadernetas com espiral e placa de teclado, chaveiros com memorias e dissipadores, qua-
dros decorativos com teclas e materiais educativos reutilizando componentes eletronicos,
conforme mostra a Figura 5. Durante o processo, foram trabalhados planejamento,
organizacdo de etapas, fungdo das partes de um sistema, resolucdo de problemas e tra-
balho colaborativo. Ao final, os grupos apresentaram suas produgdes, explicando as es-
colhas realizadas e os materiais utilizados.

Com as turmas do 5° ano, as atividades tiveram maior énfase na robética. Contudo,
devido a insuficiéncia de materiais para todos os alunos, foi inicialmente construido um
protétipo demonstrativo do denominado “rob6 escova”. Para sua montagem, utilizaram-se
sucatas eletronicas, como motor de drive de CD, soquete para pilhas, pilhas AA, além de
uma escova usada, cola quente e cartolina para a estrutura do robd. Durante a construcao
do protétipo, foram apresentados e explicados aos alunos os componentes utilizados, bem
como sua relacdo com partes presentes em equipamentos computacionais.
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Figura 5. Atividades realizadas com 42 ano.

Posteriormente, os estudantes foram orientados a trazer caixas de papelao e, sob a
orientagcdo do professor de Artes, desenvolveram seus préprios robos utilizando papeldo,
cartolina, tintas e sucatas eletrOnicas, como cabos de rede, teclas de teclado e fios. Divi-
didos em equipes, os alunos planejaram, construiram e, ao final, apresentaram seus robos,
atribuindo-lhes nomes e descrevendo o processo de constru¢do e os materiais empregados,
conforme ilustrado na Figura 6.

Figura 6. Atividades realizadas com 52 ano.

De modo geral, além do processo de diversdo nas atividades integraram cria-
tividade, sustentabilidade e aplicagdo pratica de conceitos tecnoldgicos, promovendo
uma aprendizagem significativa mesmo diante das limitagdes de recursos. Em con-
sondncia com essa perspectiva, [da Silva et al. 2020] destaca que o reaproveitamento de
lixo eletronico no contexto educacional pode estimular os estudantes a refletirem sobre
possibilidades de reutilizacdo desses materiais de forma criativa e consciente. Ao incenti-
var a criatividade e o protagonismo discente, essa abordagem contribui para a constru¢ao
de conhecimentos cientificos e para a proposicdo de solugdes voltadas a problemas da
sociedade contemporanea, como a polui¢do ambiental.

4. Conclusao

O presente relato de experiéncia evidenciou que a implementagdo das competéncias da
BNCC da Computacao na Educagdao Bésica € possivel mesmo em contextos marcados
por limitagdes estruturais e escassez de recursos financeiros. A experiéncia desenvolvida
em uma escola municipal da regido Norte do Brasil demonstrou que a criatividade pe-
dagogica, aliada a intencionalidade formativa e a reorganizacdo dos espacos escolares,
pode transformar desafios em oportunidades de aprendizagem significativa.

A utilizaco de sucata e lixo eletronico como recursos diddticos mostrou-se nao
apenas uma alternativa economicamente vidvel, mas também uma estratégia potente para
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promover sustentabilidade, consci€ncia ambiental e protagonismo estudantil. Ao ressig-
nificar materiais descartados, os estudantes passaram de consumidores de tecnologia a
criadores de solucdes, fortalecendo o pensamento critico, a autonomia e a capacidade de
resolugdo de problemas.

As atividades realizadas com a Educacdo Infantil e com os anos iniciais do En-
sino Fundamental evidenciaram que conceitos relacionados a robdtica e ao pensamento
computacional podem ser introduzidos de maneira lidica, contextualizada e inclusiva. A
contacao de historias, os algoritmos desenhados e construidos, as dindmicas corporais € a
construgdo de protdtipos com sucata contribuiram para o desenvolvimento de habilidades
como sequéncia ldgica, planejamento, trabalho colaborativo, criatividade e comunicagdo.

Entretanto, a experiéncia também refor¢a a necessidade de politicas publicas que
ampliem investimentos em infraestrutura tecnoldgica e formagao docente continuada, ga-
rantindo que a implementa¢do da BNCC da Computacdo nao dependa exclusivamente de
iniciativas isoladas e do esforco individual de professores. Conclui-se que a cultura maker,
quando integrada ao curriculo escolar de forma planejada e interdisciplinar, constitui-se
como estratégia pedagdgica promissora para a efetivacdo das competéncias previstas na
BNCC. Mais do que introduzir tecnologia na escola, trata-se de promover uma mudanca
de postura frente ao conhecimento, incentivando a investigacdo, a experimentacdo e a
construgdo coletiva de saberes, mesmo em cendrios de escassez.
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